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recognize more about Indonesian culture and also foster a sense of love to their own culture 
and other areas and can promote culture and tourism attractions in Indonesia. 
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1. PENDAHULUAN 
 
eknologi informasi saat ini telah berkembang di segala industri. Salah satunya 
adalah game, dimana game dipandang sebagai industri kreatif yang sangat 
berkembang dan diminati oleh masyarakat kita saat ini. Game dianggap banyak manfaatnya dan 
digunakan sebagai alternatif hiburan dan pembelajaran tidak hanya anak-anak, remaja namun 
juga orang tua baik pria maupun wanita[1,2]. Saat ini banyak software game yang memiliki 
kualitas dan feature yang mudah dipahami serta canggih untuk membuat animasi dalam game. 
Salah satunya adalah Unity 3D. Unity 3D adalah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat 
game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity 3D tidak hanya merupakan sebuah game engine, 
namun juga merupakan sebuah editor[3]. 
Indonesia merupakan negara yang memiliki banyak ragam budaya. Budaya adalah salah 
satu identitas yang harus dilestarikan, karena budaya merupakan penanda bagi sebuah bangsa. 
Kebudayaan adalah keseluruhan yang kompleks, yang di dalamnya terkandung ilmu 
pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, hukum, adat-istiadat, dan kemampuan lain, serta 
kebiasaan yang didapat oleh manusia sebagai anggota masyarakat [4]. Macam-macam 
kebudayaan yang ada di Indonesia meliputi: tarian tradisional, rumah adat, lagu 
tradisional/daerah, alat musik tradisional dan seterusnya. Di Indonesia terdapat lebih dari 3000 
tarian asli Indonesia dan beragam musik dikarenakan kerangaman suku di Indonesia. 
Berdasarkan hasil sensus BPS (2010), terdapat lebih dari 300 kelompok etnis atau suku bangsa 
di Indonesia tepatnya 1.340 suku bangsa. 
Pada beberapa tahun belakangan cukup banyak daerah yang menghilangkan unsur budaya 
mereka sendiri. Hal tersebut bisa terjadi karena beberapa hal, salah satunya adalah arus 
globalisasi yang sangat cepat. Dimulai dari teknologi, gaya hidup, makanan, lagu dan masih 
banyak lagi. Dengan teknologi masyarakat bisa memutar musik, video, dan terutama bermain 
game. 
Berikut ini persentase masyarakat yang menonton pertunjukan kesenian provinsi dan 
jenis kesenian yang dipertunjukan: 
Tabel 1 Persentase Masyarakat yang Menonton Pertunjukan Kesenian Provinsi dan 
Jenis Kesenian yang Dipertunjukan 
 
 
Sumber : BPS, Susenas Model (2006) 
T 
Dari data di atas dapat dilihat bahwa minat masyarakat untuk menonton pertunjukan 
kesenian dari setiap provinsi di Indonesa cenderung yaitu kurang dari 50% [5]. Maka dapat 
disimpulkan bahwa kecenderungan masyarakat untuk menonton pertunjukan seni di setiap 
provinsi semakin berkurang dan merata di setiap wilayah di Indonesia. 
Berdasarkan data-data di atas maka penulis bermaksud untuk membuat suatu media 
pembelajaran yaitu perantara yang membawa pesan atau informasi bertujuan instruksional atau 
mengandung maksud-maksud pengajaran antara sumber penerima[6]. Game edukasi adalah 
permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan 
konsentrasi dan memecahkan masalah[7,8]. Interaktif tentang kebudayaan Indonesia melalui 
teknologi sehingga masyarakat tertarik untuk mengenal budaya-budaya di Indonesia dengan 
sebuah game edukasi dengan judul Rancang Bangun Game Edukasi “The Adventure in 
Indonesia Islands” menggunakan  Unity 3D. 
Berikut ini adalah nama-nama 33 provinsi, ragam budaya dan suku-suku bangsa di 
Indonesia dikelompokkan berdasarkan provinsi dimana mereka tinggal [9]. 
Tabel 2 Daftar Nama-nama 33 Provinsi, Ragam Budaya dan Suku-suku Bangsa di 
Indonesia Dikelompokkan Berdasarkan Provinsi 
 
 
 
 
 
2. METODOLOGI 
 
Metodologi adalah kesatuan metode-metode, prosedur-prosedur, konsep-konsep 
pekerjaan, aturan-aturan dan postulat-postulat yang digunakan oleh suatu ilmu pengetahuan, 
seni atau disiplin yang lainnya[10]. RUP (Rational Unified Process) adalah pendekatan 
pengembangan perangkat lunak yang dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus pada 
arsitektur (architecture-centric), lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case 
driven). RUP merupakan proses rekayasa perangkat lunak dengan pendefinisian yang baik 
(well defined) dan perstrukturan yang baik (well structured). RUP menyediakan pendefinisian 
struktur yang baik untuk alur hidup proyek perangkat lunak [11]. Dalam metode ini, terdapat 
empat tahap pengembangan perangkat lunak yaitu: 
1. Inception 
Pada tahap ini pengembang mendefinisikan batasan kegiatan, melakukan analisis 
kebutuhan user, dan melakukan perancangan awal perangkat lunak (perancangan 
arsitektural, use case diagram dan activity diagram)[12]. Pada akhir fase ini, prototipe 
perangkat lunak versi Alpha harus sudah dirilis. 
Berikut merupakan usecase diagram dan activity diagram pada pembuatan game 
edukasi The Adventure In Indonesia Islands: 
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Permainan
 
Gambar 1 Usecase Diagram 
Pada Gambar 1 menggambarkan usecase diagram pada game edukasi The 
Adventure In Indonesia Islands dimana pemain dapat melakukan permainan serta melihat 
petunjuk permainan pada game. 
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Gambar 2 Activity Diagram Melakukan Permainan 
 
Pada Gambar 2 menunjukan Activity diagram melakukan permainan ini dimulai 
dari pemain memulai permainan dengan memilih area permainan dan memilih kota yang 
akan dijelajahi serta pemain akan mendapatkan misi-misi yang ada di dalam permainan. 
Jika semua misi sudah diselesaikan maka pemain dapat melanjutkan permainan dengan 
memilih kota berikutnya. Jika misi tidak dapat terselesaikan maka pemain harus mencari 
kembali serta menyelesaikan misi tersebut sampai misi terselesaikan. 
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Gambar 3 Activity Diagram Melihat Petunjuk Permainan 
 
Pada Gambar 3 menunjukan Activity diagram petunjuk permainan ini dimulai dari 
pemain memilih menu petunjuk permainan. Maka pemain dapat melihat petunjuk 
permainan. 
2. Elaboration 
Pada tahap ini dilakukan perancangan perangkat lunak mulai dari 
menspesifikasikan fitur perangkat lunak hingga perilisan prototipe versi Beta dari 
perangkat lunak. Pada perancangan desain model 3 dimensi[13] menggunakan Autodeks 
3D Studio Max[14,15], sedangkan pembuatan game sendiri dibangun dengan Game 
Engine[16] Unity 3D, mengunakan bahasa pemrograman C#[17], dan SQLite 
database[18,19,20]. 
3. Construction 
Pengimplementasian rancangan perangkat lunak yang telah dibuat dilakukan 
dengan memberikan kuesioner yang dibagikan dengan target anak sekolah dasar maupun 
sekolah menengah pertama serta guru-guru yang dimintai penilaian tentang game yang 
telah dibuat melalui pengisian kuesioner yang akan dibagikan setelah mencoba 
memainkan gamenya. 
4. Transition 
Menyediakan sistem untuk end user dari sistem tersebut. Membuat apa yang sudah 
dimodelkan menjadi suatu produk jadi. Dalam fase ini dilakukan beberapa hal seperti 
Beta and performance testing dan membuat rencana peluncuran produk ke komunitas 
pengguna. 
 
 
3. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
Pada tahapan ini dijelaskan mengenai implementasi dan pengujian pada rancang bangun 
game edukasi The Adventure In Indonesia Islands menggunakan Unity 3D, dan hasil 
penyebaran kuesioner. 
3.1 Tampilan Game 
 
Gambar 4 Tampilan Menu Utama Game Edukasi The Adventure In Indonesia 
Islands 
 
Pada Gambar 4 merupakan tampilan utama pada saat game dimulai. Pada tampilan 
menu utama ini terdapat tiga menu pilihan yaitu menu pilih area permainan, menu 
petunjuk permainan, dan menu keluar. 
 
 
Gambar 5 Tampilan Menu Area Permainan 
 
Pada Gambar 5 merupakan tampilan menu area permainan yang dapat dipilih. 
Terdapat 10 area permainan yaitu Palembang, Medan, Jakarta, Bandung, Semarang, 
Banjarmasin, Denpasar, Manado, Ambon dan Jayapura. Pada setiap area permainan 
dibutuhkan point tertentu untuk masuk ke permainan. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Petunjuk Permainan 
 Pada Gambar 6 merupakan tampilan menu petunjuk permainan. Pada petunjuk 
permainan dijelaskan penggunaan keyboard dan mouse yang dapat digunakan dalam 
melakukan permainan dalam game. 
 
Gambar 7 Tampilan Tanyakan Misi dan Tampilan Misi yang Diambil 
 
Pada Gambar 7 merupakan tampilan ketika pemain menemui guru pemberi misi 
untuk mendapatkan misi-misi yang harus diselesaikan oleh pemain pada  area permainan 
tersebut. Misi yang telah diambil dengan membuka catatan misi yang berada pada di 
sebelah kiri atas. Maka tampilan show box misi akan terbuka. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Informasi 
 
Pada Gambar 8 merupakan tampilan informasi dengan penjelasan di bawahnya 
yang akan didapatkan ketika pemain mendekati orang-orang sekitar untuk mendapatkan 
informasi-informasi mengenai kebudayaan yang ada pada area permainan yang 
dimainkan.  
 
 
Gambar 9 Tampilan Show Box  Pertanyaan 
Pada Gambar 9 merupakan tampilan show box pertanyaan. Show box ini akan 
tampil ketika pemain bertemu dengan orang pemberi misi kuis. Pemberi misi kuis 
tersebut akan memberikan barang sebagai hadiah untuk misi yang dicari pemain, jika 
pemain mendapatkan score 60 dalam menjawab pertanyaan kuis tersebut. 
 
 
Gambar 10 Tampilan Mini Game 
 
 Pada Gambar 10 merupakan tampilan mini game. Mini game ini akan muncul 
ketika pemain dapat menemui pemberi misi mini game. Terdapat 2 mini game di Kota 
Palembang memilih pempek serta di Kota Jakarta memilih rumah adat dan monas.  
 
 
Gambar 11 Tampilan Show Box Pembelian dan Pengunaan Foto 
 
Pada Gambar 11 merupakan tampilan pemain melakukan  pembelian. Setiap 
barang memiliki harga yang telah ditetapkan oleh pembuat, jika pemain memiliki uang 
uang cukup maka barang baru bisa dibeli untuk dapat menyelesaikan misi yang diberikan  
dari area permainan. Misi menggunakan kamera, pada saat mengambil foto pemain harus 
melihat petunjuk keterangan foto agar dapat menambah jumlah fotonya dan 
menyelesaikan misi foto tersebut. 
 
Gambar 12 Tampilan Selesai Misi 
 
Pada Gambar 12 merupakan tampilan ketika pemain menemui guru untuk 
menyelesaikan misi dalam area permainan. Jika pemain berhasil menyelesaikan semua 
misi  maka pemain akan mendapatkan hadiah dari guru yaitu penambahan point 50, coin 
100 dan score 20. 
 
3.2 Hasil Kuesioner 
Berdasarkan Kuesioner yang telah disebarkan 70 responden, skalalikert setuju, 
sangat setuju, netral, tidak setuju, sangat tidak setuju maka dapat disimpulkan bahwa pada 
Game Edukasi The Adventure In Indonesia Islands tampilan antar muka bagus 63,21%, 
user friendly 72,38%, dapat menambah wawasan, materi mudah dimengerti dan menarik 
untuk menjadi sarana pembelajaran bagi anak-anak 77,85%. Dikarenakan game  ini 
cukup memberikan informasi-informasi bagi anak untuk lebih mengenal kebudayaan 
Indonesia. 
 
 
4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Rancang Bangun Game Edukasi The Adventure In Indonesia Islands menggunakan Unity 
3D ini dapat membantu dalam dunia pendidikan karena mengandung unsur edukasi di 
dalamnya dan dapat menjaga sejarah, seni, dan budaya Indonesia agar semakin dikenal 
terutama oleh anak-anak Indonesia. 
2. Game yang telah diimplementasikan dapat berdampak positif bagi anak-anak karena 
dapat menumbuhkan rasa kecintaan dan menumbuhkan keingintahuan yang kuat akan 
sejarah seni dan budaya Indonesia. 
3. Dengan dirancangnya Game Edukasi The Adventure In Indonesia Islands ini diharapkan 
dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran bagi siswa dalam belajar seni budaya 
Indonesia. 
 
5 Saran 
Dalam pembuatan Game Edukasi The Adventure In Indonesia Islands ini penulis 
menyadari masih banyak kekurangan yang terdapat dalam aplikasi ini. oleh sebab itulah penulis 
berharap aplikasi ini dapat dikembangkan untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dari 
sebelumnya. Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis dalam mengembangkan aplikasi 
ini adalah: 
1. NPC (non-playable character) pada game ini dapat bergerak dan mampu merespon 
pemain dengan lebih baik. 
2. Mengembangkan game ini ke arah mobile game agar dapat diimplementasikan pada 
sistem operasi android maupun IOS. Agar seluruh orang dapat memainkan game ini di 
smartphone, sehingga dapat dengan mudah mengunduh langsung aplikasi di playstore 
dan app-store. 
3. Game dapat dikembangkan lebih lanjut dalam pengenalan-pengenalan kebudayaan yang 
ada di seluruh Indonesia. 
4. Penggunaan unity pro dapat lebih baik dalam pembuatan game untuk selanjutnya 
dikarnakan didalam unity pro dapat membuat game semakin baik. 
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